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ISTRUZIONI RISERVATE A TUTTO IL PERSONALE COINVOLTO NELLA MISSIONE NOTA COME 
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Il seguente messaggio è stato trasmesso dai Signori del Tempo al Doctor Who che si trova a bordo 
del TARDIS. 

"CI SONO PERVENUTE DELLE INFORMAZIONI RELATIVE AD UN PIANO PER DOMINARE L'UNI- 
VERSO UTILIZZANDO L'UNITA' DI REPLICA DEL TEMPO (TIRU), UN'ARMA MICIDIALE CHE E” 
STATA COSTRUITA SULLA SECONDA LUNA DEL PIANETA RIJAR. UNA FORZA MALVAGIA SI E' 
IMPADRONITA DELLA BASE MINERARIA PER LA RAFFINAZIONE DELL'ETONITE, IL RARO MINE- 
RALE UTILIZZATO PER LA COSTRUZIONE DI TIRU. 

GLI ORDINI SONO: INTERROMPERE L'ESTRAZIONE DELL'ETONITE, RECUPERARE LA "CAPSULA 
DELLA MEMORIA” CHE CONTIENE IL PROGETTO DI TIRU, DISINNESCARE TIRU. 

QUESTE INFORMAZIONI SONO STATE RIPOSTE NELLA MEMORIA DELLA LIBRERIA DEL COM- 
PUTER.” 

D'ora in poi Doctor Who può giungere alla miniera in qualsiasi momento. Le vostre istruzioni impon- 
gono di aiutarlo in qualsiasi modo possibile. Secondo le ultime notizie potrebbe essere in grave peri- 
colo, per cui la riuscita di questa critica missione dipende interamente da voi. 


AGGIORNAMENTO. URGENTE. 

IL SERVIZIO SEGRETO INTERGALATTICO INFORMA CHE | RIJANIANI INTENDONO ATTIRARE 
DOCTOR WHO NELLE GRINFIE DI MASTER. E' INTENZIONE DI MASTER UTILIZZARE IL CER- 
VELLO DI DOCTORWHO COME COMPONENTE DELLA TIRU MODIFICATA PER OTTENERE UN 
CONTROLLO COMPLETO SIA DEL FUTURO CHE DEL PASSATO, DIVENTANDO IN QUESTO 
MODO L'ASSOLUTO TIRANNO IMMORTALE DELL'INTERO COSMO. L'IMMORTALITA' SA- 
REBBE LA GARANZIA DI UNA PROGENIE MALVAGIA. 

MASTER E' ORMAI IN PREDA A FANTASIE PSICO-PARANOIDI DI VIVERE OLTRE L'ANTICO MITO 
SOLARE DEL "DEMONE", L'ETERNA RAFFIGURAZIONE ETEREA DEL CAOS. TUTTO IL PERSO- 
NALE COINVOLTO DEVE ESSERE MASSIMAMENTE GUARDINGO. E" DI VITALE IMPORTANZA 
CHE IL PROGETTO DI TIRU SIA RECUPERATO. NON ESISTONO PAROLE SUFFICIENTI A SOTTO- 
LINEARE L'IMPORTANZA DELLA MISSIONE SU RIJAN. 


LE SEGUENTI ISTRUZIONI DEVONO ESSERE ACCURATAMENTE STUDIATE E NON DEVONO 
ASSOLUTAMENTE ENTRARE IN POSSESSO DI ESTRANEI. 


E' un minerale metallico/organico/radioattivo, essenziale alla costruzione di TIRU. Persino allo stato 
naturale possiede proprietà capaci di distorcere il tempo. Questa capacità viene dimostrata dal fatto 
che la sua componente altamente radioattiva, nel tempo, dovrebbe decadere. L'Etonite si trova nei 
profondi strati di argilla, al di sotto della crosta di lava, sulla seconda luna di Rijar. ll suo aspetto è si- 
mile ad un perfetto esaedro lungo 7,6 cm. ed è in grado di assorbire la maggior parte di radiazioni, 
tra cui la luce. Il suo colore è verde molto scuro, tendente al nero, leggermente brillante. La disposi- 
zione degli atomi è a spirale continua, come la striscia di Moebius. Funziona come un ciclotrone, ac- 
celerando tutte le forme di radiazioni oltre la velocità della luce, quindi è in grado di modificare il tem- 
po. La sua struttura, altamente complessa, comprende certamente Uranio, Zirconio e Fluoro, oltre ad 
un certo numero di aminoacidi. Nonostante non sia stato ancora possibile eseguire un'analisi spet- 
troscopica completa, è probabile che tutti gli atomi siano trasformati nei loro isotopi radioattivi. 
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I cristalli di Etonite si spostano all’interno degli strati di argilla per aggregarsi in gruppi simili alle mole- 
cole, in particolare a quelle organiche, inoltre, ha il potere di esercitare un effetto quasi ipnotico sui 
Rijaniani, che seguono una primitiva religione basata sulla venerazione della vecchiaia. Il contatto di 
questo minerale con molte generazioni di Rijaniani ha reso questo popolo estremamente longevo, a 
scapito però di una quasi totale degenerazione. 

I grandi agglomerati di cristalli sono in grado di emettere una fortissima pulsazione di energia, quasi 
certamente fatale alla maggior parte delle forme di vita. | Rijaniani usano sacrificarsi volontariamente 
a questi cristalli, credendo così di diventare una parte della divinità. In compenso, pare che il contatto 
con l'Etonite concentrato permetta ai Rijaniani rimasti, una limitata capacità di preveggenza. Siamo 
a conoscenza del fatto che Master ha effettuato degli esperimenti, inserendo i cervelli dei Rijaniani 
nella prima versione di TIRU, in modo da poter progettare e modificare degli eventi futuri. Pare che 
durante uno di quegli esperimenti si sia verificato un improvviso aumento di energia che ha provo- 
cato nella vittima una trasmissione di forza psichica talmente potente da attraversare la schermatura 
che circonda il laboratorio. 


UNITA’ DI REPLICA DEL TEMPO (TIRU) 


Progettata dai Signori del Tempo per riportare l'ordine nella "Cronosfera”, TIRU è in grado di regi- 
strare particolari attimi del tempo e di riprodurli modificati. Lo scopo originale di TIRU era quello di 
porre rimedio agli “slittamenti temporali” che avvengono nell'universo. Se si presentassero singolar- 
mente, essi sarebbero quasi inoffensivi. Purtroppo, una concentrazione di slittamenti” può provo- 
care una distorsione del tempo e costituirebbe una minaccia sempre più grande all'ordine cosmico, 
mono a mano che l'universo si allontana dall'ora zero [il Big Bang). 

Per il funzionamento di TIRU è essenziale che la complessa struttura del cristallo, estratta dalle barre 
di Etonite sia contenuta in un campo di forza. 

IN POSSESSO DELLE PERSONE SBAGLIATE TIRU DIVENTA UN'ARMA ESTREMAMENTE PERICO- 
LOSA. 

Gli stessi Signori del Tempo si sentirebbero minacciati anche da una TIRU non-madificata, se fosse 
Master a controllarla RIJAR. E' un'oscuro e sterile pianeta, situato lontano dal centro galattico di un'i- 
solata spirale gigantesca: Y-Absolem. Il sole rosso di Rijar è una stella nana, grande circa due volte 
il pianeta stesso. Quando è stato catalogato perla prima volta dalla sonda di spazio profondo, Rijar 
ha provocato uno scarso interesse negli scienziati, a causa di stranezze inesplicabili presenti nell'or- 
bita della sua seconda luna. 

Successivamente, la Confederazione Interplanetaria subì un massiccio attacco da parte di Ky-A- 
Nargath. Apparentemente senza alcuna ragione, così sembrava allora, i primi combattimenti di 
questa titanica battaglia avvennero proprio nel settore di Y-Absolem, ma gli ultimi rapporti del servi- 
zio segreto intergalattico hanno parzialmente chiarito il mistero. Probabilmente, sono stati proprio gli 
abitanti di Ky-Al-Nargath a scoprire l'Etonite, anche se la sua scoperta risale a molti secoli prima, 
grazie al Prof. Abacus Eton, che diede a questo strano minerale il proprio nome. Certamente, sono 
| stati i Nargathiani a sviluppare gli scavi della miniera e gli impianti di raffinazione, che ora sono con- 
trollati da Master. Possiamo solo fare delle ipotesi sull'effettivo interesse dei Nargathiani riguardo al 
minerale, dal momento che essi scomparvero improvvisamente nello spazio, esattamente come 
erano apparsi. Presumibilmente, data la loro natura bellicosa, progettavano di equipaggiare la flotta 
con dei sincronizzatori temporali, che, in caso di danno alle astronavi, le avrebbero riportate allo 
stato di pre-impatto. | veterani delle guerre con Ky ricordano ancora quei combattimenti. 
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Sono gli abitanti della seconda luna di Rijar; il loro nome deriva da quello del pianeta madre, da cui 
probabilmente originano. Anticamente costituivano un'avanzata forma di vita (classificazione 0-4h) 
ed erano in grado di effettuare brevi viaggi spaziali. In seguito, l'esposizione prolungata alle micidiali 
radiazioni dell'Etonite, li ha riportati ad uno stadio tribale molto primitivo. | Rijaniani sono piccoli uma- 
noidi non violenti ed estremamente longevi. Non causeranno problemi al personale della missione, 
tuttavia, allo stesso tempo, non saranno di alcun aiuto. La loro totale mancanza di aggressività testi- 
monia il loro completo assoggettamento a Master, per cui cercheranno sempre di eseguire innanzi 
tutto i suoi voleri. Collaboreranno con voi, solo se duramente costretti, ma solo per compiti specifici. 


PATTUGLIANTI 


Sono l'equivalente meccanico delle $$, difatti sono le implacabili guardie cibernetiche dei Nargat- 
hiani, programmate per il controllo delle operazioni di scavo. L'unica loro reazione alla disobbe- 
dienza è: uccidere. 

La loro arma è una sonda multi-fase che provoca dolori atroci, tali da portare alla morte per incene- 
rimento del sistema nervoso. Sono dotati di sensori in grado di percepire tutte le forme di radiazioni, 
tra cui l'energia fisica. | circuiti del piacere incorporati nel loro sistema computerizzato rafforzano la 
depravazione di questi robot. L'atto di provocare sofferenza e morte produce un impulso di micro 
energia nei circuiti, specialmente quando l’azione è strettamente necessaria per ottenere uno sforzo 
maggiore oppure per prevenire una minaccia al sistema di sicurezza. 

| pattuglianti si muovono scorrendo su una griglia metallica che serve a trarre energia dal reattore. Le 
zone chiave’vengono sorvegliate dalle Squadre Scelte dei Pattuglianti Freddi (SSSF), che vengono 
costantemente alimentati con un fluido refrigerante, il Cryostan, che li rende estremamente veloci 
nelle reazioni e negli spostamenti. 


IL CRYOSTAN 


E' una forma vegetale modificata geneticamente per dare frutti particolari, da cui si estrae, con una 
tecnica particolare, un fluido super-refrigerante. La produzione dei frutti di Cryostan è essenziale per 
l'andamento degli scavi e per.il complesso di fabbricazione, dal momento che il fluido super-refrige- 
rante viene utilizzato per l'induzione di super-conduttività all’interno di numerosi e importanti circuiti, 
riducendo in questo modo la richiesta di energia proveniente dal reattore centrale. 


E' la specie dominante originaria della seconda luna di Rijar, brutalmente perversa. Difendono le loro 
vova con una ferocia tale da far apparire i loro lontani parenti sauri, come Tirannosaurus Rex, degli 
innocui gattini. | Madrag vivono in molti punti della miniera. Essi divorano i Rijaniani che, smarritisi, 
entrano nel loro territorio. Per Master questo è un prezzo irrilevante da pagare in cambio dell'ulteriore 
sicurezza fornita dalla loro presenza. Il loro morso è forse il più distruttivo dell'Universo. La mutazione 





causata dalla vicinanza con l’Etonite ha sostituito il calcio presente nei denti e nelle ossa con iltitanio. 
Le mandibole rimangono spalancate, grazie ai robustissimi muscoli che partono dalla cima del cra- 
nio, e controbilanciano la forza dei tendini elastici che altrimenti si chiuderebbero. Le fauci si chiudono 
a scatto, con una terribile forza, capace di spezzare una barra di Ceramival-Vanadio di 20 cm. di 
diametro. 

Le vova vengono deposte nelle prossimità del cibo e i nuovi nati vengono espulsi tramite un partico- 
lare meccanismo incorporato nel guscio durissimo ma estremamente flessibile. Essi percepiscono il 
cibo con dei sensori a infra-rossi posti sul muso. | denti sono sporgenti, in modo da trafiggere la came 
una frazione di secondo prima dello scatto delle mandibole. | Madrag amano cibarsi di frutti di Cryo- 
stan, che da molto tempo viene fornito loro su espresso ordine di Master. Infatti, il fluido super-refri- 
gerante di questo vegetale attribuisce alle fibre nervose dei Madrag un'alta capacità di conduzione, 
rendendo fulminee le loro reazioni e facendoli diventare così dei perfetti cani da guardia. 


Contiene il progetto di TIRU è protetta da un campo di sicurezza Vablatt Berkofski ed è quindi immune 
dall'intervento di spie telepatiche. La capsula fu rubata ai Signori del Tempo da un rinnegato noto 
come Master. Il suo recupero è vitale per impedire altri abusi. 


In qualità di emissario personale dei Signori del Tempo, Doctor Who non può assolutamente essere 
armato. Tuttavia, non è possibile affrontare i pericoli delle Miniere del terrore a mani nude, perciò egli 
si avvale di un minuscolo e intelligente aiutante elettronico, Splinx, che lo assiste nei momenti più criti- 
ci, cioè quasi sempre. 

Nonostante Splinx abbia l'aspetto di una normale gattina terrestre, può essere programmata per 
eseguire compiti molto facili e, fortunatamente, viene ignorata dalla maggior parte degli abitanti 
delle Miniere, compresi i brutali Madrag. Ciò significa che Splinx può girare assolutamente indistur- 
bata nell'immensa miniera e nella fabbrica, cercando di trovare Doctor Who e di portarlo via. 
Persino oggetti molto più grandi di Splinx spariscono nel suo modulo iperspaziale senza lasciar trac- 
cia, va sottolineato, però, che ciò si applica solamente agli oggetti, difatti, qualsiasi tentativo da parte 


— di Splinx di inghiottire ad esempio un Madrag, sarà vano. Grazie ad un sofisticato sistema di scher- 


matura, tutto quello che Splinx porta su di sè non è percepibile dalla batteria carica dei sensori che 
fanno parte dell’equipaggiamento standard dei Pattuglianti. 

Splinx è alimentata dalle batterie energetiche inventate da Ulrick Neobium. Di tanto in tanto deve es- 
sere collegata ad una presa di corrente, in modo tale che le batterie possano ricaricarsi. Segue ora 
l'elenco delle sette istruzioni necessarie alla programmazione di Splinx. 


DISATTIVARE. Splinx si disattiva per risparmiare energia. 

SEGUIRE. Splinx seguirà Doctor Who. 

RACCOGLIERE. Splinx raccoglierà qualsiasi oggetto posto nelle vicinanze. 
DEPORRE. Splinx depone l'oggetto. 

RICARICA. Splinx si collegherà ai terminali, se si trova vicino ad una presa di ricarica. 
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f. SALTARE. E possibile attivare o disattivare numerosi indicatori che servono a contrassegnare 
il percorso. A seconda dell'istruzione ricevuta, Splinx si porterà sul numero indicato e quindi 
eseguirà i compiti assegnati. 

g. = RITORNARE, Splinx cercherà di tornare da Doctor Who. 


Esecuzione dell'incarico dato a Splinx. Esempio. 


Doctor Who può utilizzare Splinx per raccogliere un oggetto, anche se è custodito da un raggio di 
luce — Splinx risulta invisibile anche ai raggi foto—sensori —, e farselo riportare. Egli attiva l'indicatore 
1 attraverso ilraggio, inmodo che Splinx possa atterrare vicino all'oggetto e quindi le dà le istruzioni. 


Ki (Saltcall'indicatore 1) 

[Raccogli l'oggetto che si trova in quel punto] 

(Ritorna con l'oggetto] 

EB] Deponi l'oggetto) 

Dopo aver programmato Splinx è sufficiente attivarla e lei inizierà automaticamente la sequenza di 
azioni che deve portare a termine. 


Questo esempio illustra il modo più semplice in cui Splinx può essere impiegata. Si consiglia di fare 
molte prove prima di utilizzare Splinx per un compito importante. 
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PER UTENTI DI PC 128 S OLIVETTI 
ISTRUZIONI DI CARICAMENTO. 





Inserire il disco nel disk-drive con l'etichetta rivolta verso l'alto. Premere e tenere abbassato il tasto 
STIA © poi premere il tasto RERZIY. Rilosciore il tasto IEIRZINYI e successivamente il tasto 
Nulla! 


ISTRUZIONI DI GIOCO 


\ Doctor Who e le Miniere del Terrore è una complicata avventura in cui tutte le azioni vengono visua- 
lizzate sullo schermo. Doctor Who viene controllato tramite tastiera, utilizzando principalmente sin- 
gole pressioni di tasto. Per spostare Doctor Who: 


= per spostarlo a SINISTRA 

= per spostarlo a DESTRA 

IE = per fargli SALIRE scale e gradini 

EER = per forgli SCENDERE scale e gradini 
= per farlo SALTARE 


In questa avventura, Doctor Who incontra numerosi oggetti utili, che egli può raccogliere, utilizzare 
oppure riporre in una delle sue quattro ampie tasche. 


EE = per RACCOGLIERE un oggetto 

[BY = per LASCIAR CADERE un oggetto 

= per UTILIZZARE l'oggetto raccolto [vedere la nota] 
EI = per avere INFORMAZIONI sul contenuto delle tasche 
= per RIPORRE un oggetto in una tasca vuota 


Itasti funzione da IRE] c IZ, vengono utilizzati per PRENDERE il contenuto di unatasca; premendo 
Doctor Who prenderà quanto si trova nella tasca 1, MB per la tasca 2, ecc. Nota sultasto 
Se si preme questo tasto quando Doctor Who si trova vicino ad un pulsante, egli "UTILIZZERA"” op- 
pure premerà il pulsante. 

La pressione di uno dei tasti freccia del CURSORE, farà s che Doctor Who prenda un oggetto e lo 
SCAGLI nella direzione desiderata. 


SPLINX- L'ASSISTENTE CIBERNETICO DI DOCTOR WHO 


= per richiamare il menu COMANDI 
= per ESEGUIRE un set di istruzioni 
= per FERMARE Splinx 


i Il tasto funzione 0 (IGM) viene utilizzato per ottenere l'indicatore per Splinx. 
Si consiglia di leggere il foglio relativo alle informazioni sulle capacità di Splinx. 
In numerosi punti della miniera Doctor Who dovrà attraversare le Stanze del Sonno Cirogenico. 
Quando Doctor Who si trova vicino ad una Stanza, la pressione di 


= SALVERA' la posizione corrente di gioco 


che può essere ricaricata all’inizio del gioco. 
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IDENTIFICAZIONE DEI SIMBOLI 
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ATTENZIONE! 


ISTRUZIONI PER DISTRARRE L'ATTENZIONE 
DI UN MADRAG. DEVE ESSERE CONSULTATO 
SOLO SE E’ IMPOSSIBILE PROCEDERE SENZA 
ASSISTENZA. 


ISTRUZIONI PER DISTRARRE L'ATTENZIONE DI UN MADRAG. 


| Madrag prima divorano e poi fanno domande. Come si è potuto notare, uscire dalla miniera è piut- 
tosto rischioso. Il trucco consiste nell'usare Splinx per distrarre il mostro. Portarsi alla sinistra del TAR- 
DIS e scendere la prima scala. Prendere un indicatore di Splinx dalla tasca di Doctor Who e lasciarlo 
sul posto. Camminare dirigendosi a destra finché non si incontrano le vova di Madrag. Non awvici- 
narsi troppo, potrebbe essere estremamente pericoloso. Prendere ora un altro indicatore e lanciarlo 
verso destra, facendolo atterrare vicino alle vova. Richiamare il menu di comando di Splinx e dare le 
seguenti istruzioni: 


Saltare sull'indicatore (quello vicino all'uovo) 

Prendere l'oggetto (l'uovo, in questo caso) 

Saltare sull'indicatore (quello vicino alla scala) 

Lasciar cadere l'oggetto (Splinx lascia cadere l'uovo) 

Ritornare (Splinx cerca di tornare da Doctor Who) 


Per il momento non attivate Splinx. Lasciatela DISATTIVATA in questo punto e tornate verso TARDIS. 
Camminate dirigendovi verso destra, saltando i primi due crepacci e fermandovi sulla roccia che si 
trova a metà strada tra il secondo e il terzo crepaccio. Da questo punto dovreste essere in grado di 
vedere il Madrag. 

Attivate ora Splinx, anche se non la potete vedere; essa raccoglierà l'uovo e lo porterà verso la scala. 
Non appena il Madrag percepirà la presenza di un estraneo che sta spostando l'uovo andrà ad in- 
dagare. 

Velocemente ora, scendete a livello del pavimento del passaggio e scavate nella roccia verso destra. 
Se avete precedentemente rubato un piccone ad uno dei Rijaniani questa operazione risulterà al- 
quanto semplificata. 

Al termine dello scavo, spostatevi verso destra all’interno del magazzino e attendete l'arrivo di Splinx. 
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